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Abstract. There are challenges for the development of collaborative games. In
some situations it is important to ensure that the collaboration excel over com-
petition. This paper describes and analyses some collaborative games through
the 3C Collaboration Model. These games are sorted in 3 categories: “Collabo-
rative games”, “Educational collaborative games” and “Mobile collaborative
games”. We also analyzed the characteristics which supports collaboration that
are shared by these games. Then, we study ways of adapting these characteris-
tics into the game entitled “Warming Up The Brain” in order to highlight the
collaboration in this game.
Resumo. O desenvolvimento de jogos colaborativos envolve desafios. Em al-
gumas situac¸o˜es e´ importante assegurar que a colaborac¸a˜o se sobressai sobre
a competic¸a˜o. Este artigo descreve e analisa jogos colaborativos atrave´s do
Modelo 3C de colaborac¸a˜o. Estes jogos sa˜o classificados em treˆs categorias:
“Jogos Colaborativos”, “Jogos Colaborativos voltados para Aprendizagem”
e “Jogos Colaborativos com Apoio a Mobilidade”. Tambe´m sa˜o analisadas
caracterı´sticas de colaborac¸a˜o compartilhadas por estes jogos. Em seguida,
sa˜o apresentadas maneiras de adaptar essas caracterı´sticas no jogo intitulado
“Warming Up The Brain” para destacar a colaborac¸a˜o neste jogo.
1. Introduc¸a˜o
Quando trabalhamos ou aprendemos colaborativamente existe um potencial de melhores
resultados em comparac¸a˜o aos obtidos de forma individual [McGrath and Altman 1966].
Contudo, um grupo nem sempre beneficia-se da simples soma dos esforc¸os
de todos os seus integrantes. Em sistemas colaborativos, esta realidade mo-
tiva a realizac¸a˜o de estudos voltados para te´cnicas de usabilidade que fomen-
tem e aperfeic¸oem a colaborac¸a˜o [Yuill and Rogers 2012, Gutwin and Greenberg 2002,
Iacob 2011, Seif El-Nasr et al. 2010].
O Warming up the brain [Mantau et al. 2014] e´ um jogo colaborativo voltado para
aprendizagem. Neste jogo os participantes sa˜o separados em duas equipes, onde o obje-
tivo e´ responder o ma´ximo de questo˜es no menor tempo possı´vel. Durante a partida os
participantes sa˜o livres para interagirem, possibilitando-os ajudarem-se ou trocar ideias.
Contudo, a competitividade dos membros de uma mesma equipe se sobressaiu
em relac¸a˜o a` colaborac¸a˜o neste jogo. O ambiente que originalmente era de aprendizado
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colaborativo, virou uma competic¸a˜o, afim de mostrar qual jogador sabia mais. Fazendo-se
necessa´ria uma adaptac¸a˜o no jogo, a fim de promover a colaborac¸a˜o entre os membros de
uma mesma equipe.
Este artigo organize-se da seguinte maneira. A Sec¸a˜o 2 apresenta jogos colabora-
tivos relacionados com esta pesquisa. A Sec¸a˜o 3 apresenta o modelo 3C de colaborac¸a˜o.
A Sec¸a˜o 4 analisa os jogos elencados segundo o modelo 3C, bem como busca apresentar
as adaptac¸o˜es no jogo Warming up the brain a fim de melhorar a colaboratividade. Por
fim, na Sec¸a˜o 5 sa˜o apresentadas as considerac¸o˜es finais deste artigo.
2. Trabalhos relacionados
2.1. Jogos Colaborativos
Jogos colaborativos fomentam a participac¸a˜o e colaborac¸a˜o, fazendo com que o objetivo
na˜o seja apenas vencer como jogador, mas vencer como uma equipe de jogadores. Em
[Seif El-Nasr et al. 2010], os autores conduzem um questiona´rio com 60 crianc¸as com
idades entre 6-16 anos, pedindo que elas escolham entre jogos cooperativo ou competi-
tivo. Como resultado, 55% das crianc¸as optaram por jogos cooperativos, enquanto 77%
afirmaram que gostariam de jogos com ambas as opc¸o˜es. A integrac¸a˜o de jogos cola-
borativos com novas tecnologias permite a obtenc¸a˜o de resultados interessantes, como
Tower game [Datcu et al. 2014], onde o jogo colaborativo permite a construc¸a˜o de uma
torre com a utilizac¸a˜o de realidade aumentada. Outro exemplo de jogo colaborativo e´
ComFIM [Ribeiro et al. 2013], que busca ajudar crianc¸as com variados graus de autismo,
promovendo e melhorando sua capacidade comunicativa.
2.2. Jogos Colaborativos voltados para Aprendizagem
A utilizac¸a˜o de jogos no processo de aprendizagem pode apresentar vantagens, quando
utilizado com crianc¸as. Por exemplo, os jogos permitem que a crianc¸a tenha maior
motivac¸a˜o, facilitando o processo de aprendizagem [Zea et al. 2009]. Cada tipo de
jogo possui caracterı´sticas de aprendizado diferentes, podendo ser utilizado jogos es-
pecı´ficos para o desenvolvimento de habilidades especı´ficas. Por exemplo, um jogo de
simulac¸a˜o de empresa pode ajudar no desenvolvimento dos conhecimentos financeiros e
de aplicac¸a˜o matema´tica da crianc¸a, fazendo com que ela aprenda enquanto se diverte
[McFarlane et al. 2002].
Reconhecida a importaˆncia dos jogos, a colaborac¸a˜o pode enriquecer ainda mais
este processo. A interac¸a˜o por exemplo, presente na nossa vida e no processo de apren-
dizagem, permite-nos adquirir diferentes pontos de vista sobre um mesmo assunto, fato
que enriquece o aprendizado, pois a discussa˜o e as variadas ideias sobre um assunto evita
que conceitos sejam simplificados ou perdidos [McFarlane et al. 2002]. Ao aplicar este
conceito em jogos, permitimos que va´rias pessoas fac¸am parte de um rico processo, onde
ideias sa˜o trocadas, aprendendo-se a partir tanto do jogo quanto da interac¸a˜o com as outras
pessoas. Os jogos colaborativos integram estas duas ideias dentro do conceito do jogo,
fazendo com que os jogadores comuniquem-se entre si a fim de poder completa´-lo, como
nos jogos Leoncio and Friends [Zea et al. 2009] e Futura Learning [Antle et al. 2011].
2.3. Jogos Colaborativos com Apoio a Mobilidade
A popularizac¸a˜o de dispositivos mo´veis, tais como smartphones e tablets, viabilizou a
utilizac¸a˜o de aplicac¸o˜es que promovam a colaborac¸a˜o de maneira mo´vel, tornando-se
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importantes para algumas situac¸o˜es como: administrac¸a˜o de reunio˜es ra´pidas, gerencia-
mento de situac¸o˜es de risco, ou mesmo para guiar turistas [Papadopoulos 2006]. Os dis-
positivos mo´veis hoje podem alcanc¸ar a mesma capacidade computacional de desktops ou
notebooks. Assim, pode-se criar de sistemas colaborativos para dispositivos mo´veis que
sejam ta˜o complexos quanto os sistemas projetados para computadores pessoais. Ale´m
disso, os dispositivos porta´teis possuem a mobilidade necessa´ria para estarem presentes
no nosso cotidiano. Contudo, tambe´m e´ importante a adaptac¸a˜o destes aplicativos a`s
limitac¸o˜es dos dispositivos mo´veis, como por exemplo tela reduzida e durac¸a˜o limitada
da bateria [Papadopoulos 2006].
A utilizac¸a˜o de dispositivos mo´veis na educac¸a˜o tambe´m pode ser muito bene´fica,
possibilitando o aprendizado em qualquer lugar, por exemplo, andando na rua ou enquanto
utiliza transporte coletivo. Jogos se´rios projetados para dispositivos mo´veis, cujo princi-
pal objetivo e´ o aprendizado, criam a oportunidade de integrar a educac¸a˜o com a vida dos
discentes e seu estilo de aprendizado, imergindo-o num ambiente misto que enriquece sua
realidade fı´sica e social, aumentando sua participac¸a˜o e motivac¸a˜o com a aprendizagem
[Sa´nchez and Olivares 2011]. Pesquisadores tambe´m se interessam na utilizac¸a˜o de dis-
positivos mo´veis para a criac¸a˜o de jogos de realidade aumentada, permitindo jogos em que
os usua´rios colaborem e socializem em ambientes co-localizados (jogadores presentes no
mesmo ambiente), resgatando assim, aspectos sociais dos jogos anteriores a` era digital,
que era uma das grandes crı´ticas que jogos digitais sofriam [Setzer and Duckett 1994].
Brincadeiras como cac¸a ao tesouro podem ser mais divertidas quando integradas com
dispositivos mo´veis, como no caso do Snap2Play [Chin et al. 2008], que permite va´rias
pessoas jogarem simultaneamente, de maneira competitiva ou cooperativa. Jogos colabo-
rativos mo´veis tambe´m conseguem integrar-se com a realidade, como no jogo Search for
the Professor [Spikol et al. 2009], cujo objetivo e´ ensinar calouros de um curso univer-
sita´rio a utilizarem ferramentas necessa´rias a eles durante a vida acadeˆmica.
3. Modelo 3C de Colaborac¸a˜o
O modelo 3C analisa a colaborac¸a˜o, separando-a em treˆs aspectos: comunicac¸a˜o,
cooperac¸a˜o e coordenac¸a˜o. Neste modelo, de acordo com Gerosa et al. (2003) para haver
colaborac¸a˜o os indivı´duos teˆm que conversar (comunicac¸a˜o), organizar-se (coordenac¸a˜o)
e operar em conjunto num espac¸o de maneira compartilhada (cooperac¸a˜o). E atrave´s
da percepc¸a˜o que o usua´rio acompanha o que esta´ ocorrendo no ambiente e o que os
outros participantes do grupo realizam. Enta˜o, a comunicac¸a˜o permite gerar compromis-
sos que sa˜o gerenciados pela coordenac¸a˜o, na qual organiza as tarefas que sa˜o execu-
tadas na cooperac¸a˜o. Ale´m disso, ao cooperar a comunicac¸a˜o tambe´m e´ importante na
renegociac¸a˜o diante de situac¸o˜es imprevistas, possibilitando a mudanc¸a de estrate´gias. A
Figura 1 demonstra o ciclo entre comunicac¸a˜o, coordenac¸a˜o e cooperac¸a˜o.
A comunicac¸a˜o e´ responsa´vel pela troca de informac¸o˜es entre os membros de um
grupo, permitindo ao grupo negociar e criar um entendimento comum, ale´m de possibilitar
o refinamento e alinhamento das ideias do grupo atrave´s da troca e debate dos pontos de
vista [Gerosa et al. 2003]. A comunicac¸a˜o e´ essencial para a tomada de deciso˜es e a
realizac¸a˜o de tarefas interdependentes no grupo, principalmente quando se trata de uma
tarefa que na˜o esta´ completamente descrita ou que necessita de negociac¸a˜o. No meio
digital ela ocorre atrave´s de e-mails, fo´rums, listas de discussa˜o, mensagens instantaˆneas,
etc. Para [Baker et al. 2001] existem dois tipos de comunicac¸a˜o: verbal, atrave´s de texto,
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Figura 1. Representac¸a˜o do ciclo de colaborac¸a˜o no Modelo 3C [Pimentel and
Fuks 2012]
vı´deo, ou voz; e na˜o verbal, atrave´s de elementos de percepc¸a˜o (i.e. teleapontadores,
avatares). E´ importante que o sistema groupware disponibilize meios de comunicac¸a˜o
adequados para que o grupo desenvolva suas atividades em conjunto.
Atrave´s da comunicac¸a˜o sa˜o criados e negociados compromissos com o grupo.
Para garantir que os compromissos sejam cumpridos atrave´s de trabalho colaborativo
como uma soma dos esforc¸os de todos os seus membros e´ necessa´rio organiza´-los. A
coordenac¸a˜o permite que as tarefas sejam realizadas na ordem certa, no momento certo
e sem ignorar as restric¸o˜es impostas [Raposo et al. 2001]. A etapa de coordenac¸a˜o
ocorre antes da cooperac¸a˜o, afim de organizar os esforc¸os, gerenciando os compromissos:
definic¸a˜o de objetivos, divisa˜o deles em tarefas, distribuic¸a˜o das tarefas, etc. Contudo,
mesmo apo´s a etapa de cooperac¸a˜o, a coordenac¸a˜o continua desempenhando seu papel,
cuidando das interdependeˆncias entre as tarefas, que podem ser renegociadas inu´meras
vezes ao longo do tempo.
Apesar da negociac¸a˜o e planejamento serem tarefas importantes, e´ necessa´rio co-
loca´-los em ac¸a˜o. A cooperac¸a˜o e´ a soma de esforc¸os do grupo para a realizac¸a˜o de tarefas
num espac¸o compartilhado [Gerosa et al. 2003]. Atrave´s da cooperac¸a˜o os membros de
um grupo manipulam e criam informac¸o˜es, manipulando tambe´m objetos de cooperac¸a˜o:
documentos, imagens, gra´ficos, etc. A percepc¸a˜o e´ de grande importaˆncia neste ponto,
apresentando a todos os membros do grupo as transformac¸o˜es que esta˜o ocorrendo (feed-
back), possibilitando a tomada de decisa˜o sobre as pro´ximas interac¸o˜es.
4. Ana´lise da Colaborac¸a˜o no Jogo Warming up the Brain
4.1. Sobre o jogo
Warming up the brain e´ um jogo colaborativo voltado para ambientes de aprendizagem
colaborativa. Neste jogo, os participantes sa˜o separados em duas equipes, onde o obje-
tivo e´ responder o ma´ximo de questo˜es no menor tempo possı´vel. Durante a partida os
participantes sa˜o livres para interagirem, possibilitando-os ajudarem-se ou trocar ideias.
O jogo foi proposto por [Berkenbrock 2009]. Este jogo e´ formado por uma matriz
onde cada uma das ce´lulas representa uma questa˜o. Os participantes sa˜o divididos em
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duas equipes e o objetivo principal do jogo e´ responder o ma´ximo de questo˜es no menor
tempo. Ao final, vence a equipe que obtiver a maior pontuac¸a˜o. Ao longo do jogo, os
participantes esta˜o livres para interagir (i.e. trocar ideias, discutir pontos de vista, resolver
conflitos, trac¸ar estrate´gias).
Figura 2. Tela principal do jogo Warming up the Brain [Mantau 2013]
Ao responder corretamente uma pergunta, e´ contabilizado um ponto para a equipe.
Caso a pergunta seja respondida incorretamente, decrementa-se um ponto da equipe. Caso
outro membro da equipe responda a mesma pergunta corretamente, a penalidade e´ anu-
lada, mas se a outra equipe responder, esta recebera´ dois pontos e a penalidade e´ aplicada.
Deste modo, responder incorretamente uma pergunta acarreta possı´vel penalidade para
uma equipe, e em uma oportunidade de conseguir pontos extras para a outra.
4.2. Ana´lise dos Aspectos Colaborativos
Esta Sec¸a˜o visa analisar os jogos comentados na Sec¸a˜o 2 atrave´s do modelo 3C. A Figura
3 apresenta as caracterı´sticas encontradas nos jogos analisados. As caracterı´sticas foram
separadas em treˆs categorias: comunicac¸a˜o, cooperac¸a˜o e coordenac¸a˜o.
Nos jogos analisados, a comunicac¸a˜o recebeu pouca eˆnfase. Tal fato provavel-
mente ocorre devida a baixa complexidade que estes jogos apresentam. Muitos deles
contam com a co-localizac¸a˜o como fator importante na comunicac¸a˜o. Em grupos co-
localizados, os participantes esta˜o dispostos em um mesmo ambiente. Em alguns jo-
gos, a co-localizac¸a˜o tambe´m e´ utilizada de maneira complementar a`s ferramentas de
comunicac¸a˜o disponı´veis no jogo, pois os jogadores conseguem ter percepc¸a˜o, por exem-
plo visual ou auditiva, sobre as ac¸o˜es dos demais jogadores.
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Figura 3. Caracterı´sticas dos jogos analisados
O jogo ComFIM [Ribeiro et al. 2013] tem como objetivo principal a comunicac¸a˜o
externa ao jogo, instigando as crianc¸as autistas que esta˜o jogando a` iniciar a comunicac¸a˜o
entre si. Devido as limitac¸o˜es cognitivas que o pu´blico alvo deste jogo possui
(crianc¸as autistas com grandes dificuldades comunicativas), optou-se pela comunicac¸a˜o
por figuras no jogo, que retratam ac¸o˜es ba´sicas (pedir, dar). O jogo Tower game
[Datcu et al. 2014] tambe´m utiliza outra forma na˜o textual de comunicac¸a˜o. Este jogo
optou pela comunicac¸a˜o por a´udio, permitindo ao jogador que utiliza a realidade au-
mentada comunicar-se com o outro participante sem comprometer suas jogadas.
No estudo realizado por [Mantau 2013], observou-se que apesar de o jogo War-
ming up the Brain possuir chat, este foi pouco utilizado pelos participantes. Nos dois
ciclos realizados, foram trocadas apenas 38 mensagens pelo chat do jogo (36 no primeiro
ciclo e 2 no segundo). Estes valores ressaltam a estrate´gia competitiva – ou ate´ mesmo
individualizada – adotada ao longo da utilizac¸a˜o do jogo. Outro agravante foi a possibili-
dade de poder visualizar a questa˜o e na˜o a responder. Fazendo com que os participantes
jogassem de forma competitiva (i.e. buscando responder as questo˜es mais curtas, abando-
nando aquelas que pareciam ser difı´ceis) ao inve´s de forma colaborativa (i.e. ao ter du´vida
em uma questa˜o, buscar a discussa˜o em grupo, ao inve´s de simplesmente partir para outra
questa˜o).
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Todos os jogos analisados possuem alguma caracterı´stica relacionada com a
coordenac¸a˜o. A presenc¸a de objetivo individual ou objetivo conjunto foi constatada em
todos os jogos tambe´m. Ale´m disto, alguns jogos como ComFIM [Ribeiro et al. 2013]
contempla ambas possibilidades nos modos de jogo disponibilizados. Os jogos Tower
Game [Datcu et al. 2014] e Leoncio and Friends [Zea et al. 2009] apresentam os dois ti-
pos de objetivos simultaneamente, onde seus objetivos individuais sa˜o influenciados por,
ou influenciam os coletivos.
Em relac¸a˜o aos objetivos, alguns jogos na˜o apresentam a situac¸a˜o do objetivo
principal em relac¸a˜o a partida. Em alguns casos, como no jogo ComFIM, o objetivo
principal na˜o e´ a partida ser concluı´da, mas sim as interac¸o˜es que o jogador realiza. Du-
rante uma partida, no Futura [Antle et al. 2011] a cor do ambiente mostra ao jogador qual
o seu desempenho no decorrer da partida de maneira sutil. Ale´m disto, no jogo ComFIM
os jogadores sa˜o instruı´dos por um tutor virtual, uma das caracterı´sticas u´nicas entre os
jogos analisados. No jogo Warming up the Brain, o objetivo e´ citado no comec¸o da par-
tida pelo instrutor, contudo, o jogo na˜o possui elemento que remeta ao jogador do objetivo
final de forma significativa.
Alguns jogos apresentam a condic¸a˜o dos outros jogadores. No caso do Futura,
esta caracterı´stica e´ apresentada pelo conceito what you see is what I do atrave´s da tela
compartilhada. No seu lado da tela, o jogador acompanha os recursos e possibilidades que
cada participante da sua partida possui, permitindo a todos participarem das tomadas de
deciso˜es de acordo com a situac¸a˜o apresentada. Ale´m disto, os jogos Leoncio and Friends
e Futura utilizam as cores para determinar os jogadores e sua situac¸a˜o, permitindo o
reconhecimento atrave´s de uma maneira na˜o textual e eficiente. No jogo Warming up the
brain, cores sa˜o utilizadas para representar os estados das questo˜es. A Tabela 1 apresenta
os estados que cada questa˜o pode assumir.
A colaborac¸a˜o entre os jogadores e´ essencial no futura, pois a divisa˜o de respon-
sabilidades delega a cada participante do jogo parte da responsabilidade pelo bem estar
da populac¸a˜o e do meio ambiente. No Tower Game, o sucesso do objetivo principal de-
pende tambe´m do outro jogador, por conta desta divisa˜o de responsabilidades: parte das
pec¸as da torre que voceˆ deve construir apenas o outro jogador pode movimentar. Ale´m
disto, para coordenar de maneira mais eficiente esta divisa˜o de responsabilidades e o pla-
nejamento colaborativo, no jogo Futura separa-se as jogadas em turnos.
Questa˜o correta;
O jogador acertou a questa˜o;
Questa˜o correta;
Algue´m da equipe acertou a questa˜o;
Questa˜o desperdic¸ada;
Outra equipe acertou a questa˜o;
Questa˜o incorreta;
O jogador errou a questa˜o;
Questa˜o incorreta;
Algue´m da equipe errou a questa˜o;
Questa˜o de ouro (pontuac¸a˜o em dobro);
Outra equipe errou a questa˜o;
Questa˜o bloqueada;
O jogador selecionou a questa˜o;
Questa˜o bloqueada;
Algue´m da equipe selecionou a questa˜o;
Questa˜o bloqueada;
Outra equipe selecionou a questa˜o;
Questa˜o em branco;
Ningue´m escolheu a questa˜o;
Tabela 1. Possı´veis estados das questo˜es no jogo Warming up the Brain
[Mantau 2013]
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Como apresentado no trabalho de [Mantau 2013], o jogo forneceu os meios ade-
quados para que os participantes pudessem coordenar suas ac¸o˜es. Nos dos ciclos realiza-
dos no estudo, os jogadores na˜o tiveram muitas dificuldades em identificar suas pro´prias
ac¸o˜es, as ac¸o˜es dos demais participantes, a disponibilidade dos demais participantes em
interagir, bem como o que ja´ foi feito pelo grupo, o que ainda falta fazer, e o que deve ser
realizado na sequeˆncia. Este conjunto de informac¸o˜es e´ indispensa´vel para que o grupo
possa coordenar suas atividades. Contudo, um problema encontrado foi a dificuldade de
identificac¸a˜o dos estados das questo˜es atrave´s das cores em certas situac¸o˜es. Quando a
tela estava com questo˜es em diversos estados diferentes, o discernimento dos estados era
dificultado, por conta de uma possı´vel sobrecarga de informac¸a˜o.
Por outro lado, foi observado que, mesmo com estas informac¸o˜es sendo identifi-
cadas pelos participantes, na˜o houve a iniciativa (por parte dos participantes do estudo)
de trac¸ar uma estrate´gia de equipe ou mesmo realizar a divisa˜o e distribuic¸a˜o das tarefas
entre o grupo.
A delegac¸a˜o de responsabilidades entre os membros do grupo no decorrer de uma
partida pode ser empregada para promover a cooperac¸a˜o no jogo. Dessa forma, surge
a necessidade da realizac¸a˜o de tarefas interdependentes no grupo, remetendo o grupo a`
necessidade de comunicarem-se.
A implementac¸a˜o de uma forma de comunicac¸a˜o na˜o textual e´ uma possibilidade
para solucionar os problemas oriundos da falta de comunicac¸a˜o. Esta comunicac¸a˜o na˜o
textual poderia integrar-se a interface do jogo, na˜o necessitando muitas interac¸o˜es do
jogador para utiliza´-la. Um exemplo seria a possibilidade de marcac¸a˜o das questo˜es na
tela principal, de forma que pudesse ser criada uma estrate´gia em relac¸a˜o a ordem de
quais o grupo iria responder primeiro.
Como sugesta˜o final para o jogo Warming up the Brain, a simplificac¸a˜o da tela de
questo˜es. Esta mudanc¸a possibilitaria uma resposta mais a´gil do usua´rio nesta tela, pois
em certas ocasio˜es ela apresenta muitas informac¸o˜es, o que pode dificultar a tomada de
decisa˜o do jogador.
5. Considerac¸o˜es Finais
Neste artigo foram estudados e analisados jogos colaborativos utilizando o modelo 3C de
colaborac¸a˜o. A ana´lise dos jogos permitiu-nos encontrar caracterı´sticas positivas a serem
utilizadas em adaptac¸o˜es do jogo Warming up the Brain.
No jogo Warming up the Brain o maior problema encontrado foi a competitivi-
dade entre os membros de um mesmo grupo. Durante a ana´lise realizada, foi possı´vel
perceber que a auseˆncia de objetivos durante a partida concedeu muita liberdade aos
jogadores, promovendo uma certa falta de organizac¸a˜o e de colaborac¸a˜o, resultando em
partidas individualistas entre os jogadores de um mesmo grupo. Outra caracterı´stica agra-
vante foi a auseˆncia de uma maneira pra´tica para o grupo comunicar-se. De acordo
com os estudos realizados, a utilizac¸a˜o do chat foi baixa. O chat e´ a funcionalidade de
comunicac¸a˜o utilizada no jogo. Com a falta de comunicac¸a˜o, na˜o houve a negociac¸a˜o
de tarefas, ta˜o pouco a criac¸a˜o de um entendimento comum, favorecendo novamente as
ac¸o˜es individuais.
Como possı´veis soluc¸o˜es para os problemas elencados sugerimos a delegac¸a˜o
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de responsabilidades entre os membros do grupo. Outra soluc¸a˜o apresentada foi a
implementac¸a˜o de alguma forma de comunicac¸a˜o na˜o textual, de maneira que na˜o exi-
gisse muitas interac¸o˜es do usua´rio para utiliza´-la. Ale´m disso, sugere-se investigar for-
mas de compartilhar as questo˜es por meio do chat, para discussa˜o dentro do grupo. Destas
soluc¸o˜es tambe´m foi sugerida a simplificac¸a˜o da tela de questo˜es, a fim de evitar a sobre-
carga de informac¸o˜es sobre o jogador.
Como proposta de trabalho futuro, pretende-se implementar e analisar atrave´s de
estudos de caso as soluc¸o˜es aqui elencadas para o problema da competitividade no jogo
Warming up the Brain.
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